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UNO  |  Resumen 
 
El desarrollo de juegos y videojuegos ha llevado consigo un incremento de su 
uso en todos los estratos sociales. Muchos de sus elementos se utilizan, de manera 
general, desde hace varias décadas en buena parte de las actividades económicas. La 
enseñanza, una vez comprobada su efectividad en el ámbito empresarial, ha ido 
introduciendo también estrategias lúdicas, demostrándose con ellas una mejora de los 
resultados de aprendizaje. El presente trabajo pretende ofrecer una aproximación al 
concepto de la gamificación aplicada al aula y al proceso de enseñanza-aprendizaje de 
la lengua alemana. Para ello, además de un análisis de la literatura específica sobre la 
cuestión, se plantea una actividad gamificada en el aula para el nivel de lengua alemana 
A1 (según el MCER). Al respecto, se presentarán las tareas planteadas y un cuestionario 
elaborado para recabar información sobre la experiencia de aplicar dichas tareas. 
Asimismo, se ofrecerá un cuestionario elaborado para obtener información del 
profesorado de idiomas en distintos centros de Andalucía sobre sus opiniones y 
experiencias acerca de la introducción de la gamificación en clase. Tanto estudiantes 
como profesores coinciden en señalar que se trata de una interesante herramienta de 
enseñanza-aprendizaje, siempre y cuando los medios técnicos no resulten un 
inconveniente. Los resultados son de gran interés, pues indican la idoneidad de usar esta 
herramienta en clase con el fin de obtener unos mejores resultados y una mayor 
motivación entre los discentes.  
 













DOS  |  Introducción 
 
El presente trabajo pretende indagar sobre las características, el uso, las 
dificultades y los resultados de la aplicación de la gamificación en el aula de idiomas y 
ofrecer así una aproximación a la cuestión para todas aquellas personas interesadas en el 
uso de esta herramienta en sus clases. La introducción de la gamificación en el aula y, 
en concreto, en el aula de idiomas, se justifica por el uso generalizado de los 
videojuegos en el ámbito del ocio1, pero también del incremento de éstas y otras 
actividades destinadas al ocio en la sociedad actual, algo que, sin duda, se relaciona con 
la necesidad de convertir, en la medida de lo posible, el aula en un lugar donde el 
alumno sienta motivación en el proceso de enseñanza-aprendizaje, siguiendo la máxima 
de Horacio y su prodesse et delectare. Los juegos no sólo pueden servir para mejorar la 
atención del alumnado, sino que añaden diversión a los contenidos y evitan el 
aburrimiento además de proporcionar descansos cuando se observa cierto agotamiento 
durante la clase (José Manuel Foncubierta, 2014). A su vez, la aplicación del juego en el 
aula resulta de utilidad igualmente a la hora de despertar la curiosidad, dirigir la 
atención y fortalecer la memoria (Francisco Mora, 2013). 
Son numerosas las publicaciones que ofrecen los resultados de sus experiencias 
en clase, así como las que muestran los componentes, elementos, ejemplos de técnicas e 
instrumentos para llevar a cabo la gamificación con éxito, si bien es necesario recalcar 
la importancia de tener en cuenta la diversidad del alumnado para ofrecer actividades 
distintas que puedan ser de interés para el mayor número posible de los alumnos. Esto 
puede llevar a una mayor motivación y también a un mayor compromiso con la 
asignatura. Sin embargo, hasta el momento, son pocas las publicaciones que abordan la 
cuestión. Una gran mayoría de la literatura consultada se centra en el uso de la 
gamificación basada en numerosas aplicaciones digitales existentes, obviando el hecho 
de que también el empleo de los medios tradicionales, y no exclusivamente digitales, 
pueden ofrecer buenos resultados.  
El presente trabajo no se limita al desarrollo del concepto de la gamificación, 
sino que presenta unas actividades específicas para el aula de idiomas, así como conocer 
                                                          
1 Según la Asociación Española del Videojuego, el 47% de la población española es jugadora de 
videojuegos, con un número mayor de participantes entre las edades de 15 a 34 años, con porcentajes 
superiores para el grupo de los hombres. 
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el impacto en el empleo de estas en el aula de idiomas. Dichas actividades han sido 
elaboradas ex profeso, empleando medios digitales para su creación, pero sin recurrir a 
ninguna de las herramientas virtuales. 
En primer lugar, en la parte dedicada a la justificación teórica, hemos tratado de 
describir, de la mano de la bibliografía específica sobre la cuestión, en qué consiste la 
gamificación. Esto nos llevó a analizar también sus componentes y elementos, así como 
a identificar los diferentes tipos de jugadores-discentes en el aula. Ello derivó en el 
estudio sobre los elementos que intervienen en la motivación del alumnado para, de esta 
forma, detallar los puntos esenciales a tener en cuenta en el diseño de las actividades 
gamificadas en el aula que se aportan. 
 En segundo lugar, en cuanto a la parte práctica del estudio, hemos especificado 
con detalle los pasos y mecanismos de las actividades presentadas. Una vez llevada al 
aula, hemos podido además detallar los resultados obtenidos en una primera experiencia 
a través de recabar información mediante un cuestionario. Esta información ha supuesto 
una fuente de información muy valiosa. Asimismo, hemos planteado un cuestionario 
sobre la experiencia con la gamificación del profesorado de idiomas de distintos centros 
y niveles educativos. 
 En tercer lugar, hemos sintetizado en las conclusiones finales los principales 
resultados obtenidos, que avalan este estudio a pesar de las limitaciones y de las 
sugerencias recogidas, que tendremos en cuenta en posibles futuras investigaciones e 
intervenciones en el aula. Del mismo modo, hemos detallado las referencias 
















TRES  |  Preparando el tablero: justificación teórica 
 
Si quieres construir un barco, no empieces por buscar madera,  
cortar tablas o distribuir el trabajo, sino que primero has de evocar  
en los hombres el anhelo de mar libre y ancho, Antoine de Saint-Exupéry  
(Begoña Ibarrola, “Aprendizaje emocionante”) 
 
En el mundo empresarial se vienen  utilizando ya desde hace años con éxito los 
premios por objetivos o las remuneraciones adicionales a los empleados2. Tener en 
mente unos objetivos u obtener ciertos resultados en la empresa para conseguir un 
reconocimiento o una retribución adicional es una manera de aplicar ciertas formas 
propias de los juegos al mundo profesional que persigue una implicación significativa y 
una mayor satisfacción de la plantilla de los trabajadores. Como en otros ámbitos de la 
realidad, la actividad docente no es ajena al hecho de que una mayor implicación del 
alumnado en el proceso de enseñanza-aprendizaje puede conllevar unos mejores 
resultados3. La docencia resulta en el siglo XXI una tarea compleja y muy distinta a la 
que se llevaba a cabo hace tan sólo unas décadas. Esto es debido, en gran parte, a la 
fuerte e imparable irrupción de las nuevas tecnologías como los teléfonos móviles 
inteligentes y las tabletas. Ello supone que el conocimiento, la información, la 
actualidad, al igual que la diversión y el entretenimiento, están al alcance de la mano 
durante la vida cotidiana de los discentes4. Sin embargo, estos nuevos canales pueden 
perder su utilidad para un mejor aprovechamiento del enorme potencial que ofrecen si 
no se usan correctamente. 
Al mismo tiempo, la proliferación de las redes sociales está modificando por 
completo la capacidad de atención del alumnado en clase. Las fotografías, vídeos e 
información que en ellas se vuelcan no consiguen más que retener unos segundos de su 
atención antes ser desechadas para pasar al siguiente contenido, lo que repercute de 
forma directa en el seguimiento de los jóvenes de las explicaciones o actividades que 
                                                          
2 A modo de ejemplo, en 2021 Mercadona repartió 409 millones entre sus 90.000 empleados en España 
por su esfuerzo durante la pandemia: 
https://www.lavanguardia.com/economia/20210301/6261652/mercadona-reparte-409-millones-euros-
trabajadores-plantilla.html 
3 Así lo afirma Carlos González: “Al aplicar este tipo de estructuras gamificadas […] los alumnos se 
vuelven corresponsables en su aprendizaje. […] estos reaccionan de una forma muy positiva, se consigue 
una mayor implicación y un mejor ambiente” (2016: 51). También Michael Matera señala al respecto: 
“Aprender dejó de ser un medio para conseguir una nota: aprender era descubrir y crecer”. (2018: 47) 
4 Este aspecto también lo destacan Nicolás Carpena, Mariano Cataldi y Gonzalo Muñíz (2012). 
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suponen cierta atención prolongada. Como señala Begoña Ibarrola (2018), la educación 
tradicional no atrae a los alumnos actuales, acostumbrados a funcionar a gran velocidad 
realizando diversas tareas simultáneamente, procesando información con rapidez y 
estando conectados a “un mundo de satisfacción inmediata”, una idea que se relaciona 
con la opinión de Mihály Csíkszentimahályi de que actualmente el mayor obstáculo 
para el aprendizaje no está en el ámbito cognitivo, sino en los métodos con los que los 
discentes de hoy no se sientes identificados o conectados. En consecuencia, la 
combinación de estos dos factores (la enorme disponibilidad de contenidos y la rapidez 
con que se consumen) debería ser tenida en cuenta en la actividad docente. Por un lado, 
se deben dar orientaciones en el acceso al conocimiento y, a la vez, se deben plantear las 
clases de manera que se incida en la atracción de la atención del alumnado. Si bien es 
cierto que las clases tradicionales siguen teniendo validez y utilidad en la actualidad5, no 
se puede obviar que una docencia que potencie y multiplique los estímulos obtendrá 
unos mejores resultados entre los discentes. 
Por un lado, el docente debe tener en cuenta que las actividades estén conectadas 
con las expectativas del alumnado, lo que contribuirá a aumentar su interés hacia las 
mismas. Según Oriol Ripoll (2016), a esto ayudará que las tareas presentadas estén 
establecidas con una finalidad determinada y de forma muy clara. Por otro lado, el 
docente ha de fijarse en que la motivación es un proceso que no es fijo sino en constante 
cambio (Soriano 2001; Ibarrola, 2018). A este respecto, se debe distinguir de manera 
previa entre la motivación intrínseca y extrínseca, siendo la primera la más relevante 
para el discente, puesto que de ella dependerá su atracción y compromiso en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje en el aula. En este sentido, Beatriz Valderrama (2015) señala 
que el juego puede constituir un papel fundamental en la motivación, ya que resulta una 
actividad en la que nos implicamos por puro placer. La introducción de juegos en el aula 
puede servir bien para afianzar contenidos previos bien para mostrar contenidos nuevos 
(Ayres et al. 2020:40). Estas actividades lúdicas ofrecen la posibilidad de fomentar la 
inmersión, la interactividad y la experiencia del descubrimiento en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Por otra parte, la docencia en el mundo actual no sólo debe 
circunscribirse al ámbito académico, sino que ha de orientarse también a la adquisición 
de valores, hábitos u otras habilidades que permitan el desarrollo integral del alumnado 
                                                          
5 Así lo recoge Ken Bain en su libro “Lo que hacen los mejores profesores de universidad”, donde afirma: 
“Parte del aprendizaje precisaba repetición y métodos habituales” (2007: 132). 
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en una sociedad plural, diversa y heterogénea (José Eugenio Rodríguez-Fernández et. 
al., 2020), objetivos que también pueden alcanzarse a través de la gamificación6.  
La introducción de actividades de juego en el aula puede conducir a un 
aprendizaje más estimulante, sin olvidar que el exceso del uso de las TICs en el aula, 
como indica el Informe COTEC (2020), puede llegar a ofrecer resultados muy pobres en 
cuanto a rendimiento. En consecuencia, es importante la alternancia en los métodos de 
aprendizaje. Asimismo, hay que señalar que la aplicación de juegos en el aula, sobre 
todo cuando se trata de actividades desarrolladas en grupo, puede favorecer entornos 
menos competitivos, lo que redundará en un contexto beneficioso para el conjunto de 
los discentes7 (Iván Cantador 2016: 2; Ibarrola 2018: 268). 
 
TRES  |  1 Instrucciones previas 
Cuando enseñas algo a un niño,  
le arrebatas la oportunidad de descubrirlo por sí mismo, Jean Piaget 
(Michael Matera, “Explora como un pirata”) 
 
Lo primero que se nos plantea es a qué nos referimos cuando hablamos de 
gamificación. Existen varias definiciones sobre el concepto, siendo de entre las más 
extendidas la de Karl M. Kapp (2012), que afirma que gamificar es “usar mecánicas 
basadas en el juego, promover el aprendizaje y resolver problemas”, y la de Kevin 
Werbach y Dan Hunter, que sostienen que se trata del “uso de elementos de juegos y 
técnicas de diseño de juegos en contextos que no son juegos”. Asimismo, es interesante 
el enfoque de Michael Matera en su libro Explora como un pirata (2018), donde 
sostiene que “la gamificación consiste en aplicar las técnicas más motivadoras de los 
juegos en los contextos no relacionados con el juego, como las clases”, poniendo de 
relieve la importancia del uso de estas dinámicas y su relación con la motivación de los 
alumnos. Al mismo tiempo, Ripoll resume que “gamificar significa hacer jugar”. Todos 
estos autores destacan la importancia de crear un entorno para de las actividades, el que 
exista una continuidad durante las clases y que se vayan adaptando las distintas 
                                                          
6 Así se concluye en el artículo “La gamificación como técnica de adquisición de competencias sociales“ 
de Pablo Fernández-Arias et al. (2020:13) 
7 En su artículo “La competición como mecánica de gamificación en el aula: una experiencia aplicando 
aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo”, Cantador opone el aprendizaje competitivo 
“donde estudiantes trabajan enfrentados para alcanzar una buena calificación y sólo algunos los consiguen 
de forma exitosa” con el cooperativo. Según éste, “si se promociona un ambiente de aprendizaje 
cooperativo, se obtendrían entornos laborales menos competitivos”. Del mismo modo, Ibarrola afirma que 
“sirve a la vez para el desarrollo de competencias sociales y para el éxito académico”. 
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actividades programadas como retos y misiones para continuar con el entorno lúdico y, 
de este modo, mantener la atención y el compromiso del alumnado con la asignatura. A 
su vez, es importante tener en cuenta el grado de aplicación que podemos dar a los 
recursos empleados en las aulas, diferenciando, como hace Andrzej Marzweski (2013) 
entre gamificación de capa fina y gamificación profunda8, lo que pone de relieve el 
grado de inmersión con el que se puede trabajar con los alumnos. 
Según estas definiciones vemos que la gamificación va más allá de la simple 
aplicación puntual en el aula de unos juegos, ya sean virtuales o tradicionales, y que 
consiste principalmente en el desarrollo de una estrategia que ocupará una “lección, 
unidad o curso” (Matera, 2018: 31). No obstante, Beatriz Chaves sugiere que “esta 
práctica no debe exceder las cuatro semanas para que el alumnado no caiga en la 
desidia” (2019: 428).  
Ante todas estas consideraciones, y como una opción alternativa más sencilla, 
encontramos el denominado “Aprendizaje Basado en el Juego” (ABJ), un método en 
principio más asequible de aplicar en el aula para quienes no disponen del tiempo 
suficiente que requiere la planificación de actividades gamificadas o sienten que deben 
tener una formación específica más amplia para poder desarrollar todo el potencial de 
esta herramienta en clase. Como describe Chaves (2019: 424), “El ABJ consiste en el 
uso de juegos con objetivos educativos, utilizándolos como herramientas que apoyan los 
procesos de aprendizaje de forma significativa”. Esta opinión es compartida por Pedro 
Antonio García Tudela (2019). Gastón Sanglier et. al. (2021) remarcan que son los 
“contenidos y habilidades” que deseamos enseñar los que se presentan a través de los 
juegos, con la particularidad, como especifica Chaves, de que esta alternativa conlleva 
el uso de otros métodos simultáneamente para obtener los resultados académicos 
deseados, como el Aprendizaje Basado en Tareas (ABT) o el Aprendizaje Basado en 
Proyectos (ABP). 
Estos dos métodos (la gamificación y el ABJ) son distintos no sólo en el 
planteamiento y el desarrollo que se realizan durante las clases, sino también en su 
finalidad. A modo de resumen, Herberth Alexander Oliva escribe en su artículo “La 
gamificación como estrategia metodológica en el contexto educativo universitario”:  
 
                                                          
8 Según este autor, la gamificación de capa fina es la que se añade a un sistema y no busca tanto el 
compromiso como proporcionar entretenimiento, mientras que la gamificación profunda, pretende 




la gamificación supera su postura de una simple metodología entretenida y divertida 
[…] se vuelve un recurso formativo utilizado para acceder a la organización intelectual 
del individuo […] cómo aprende el estudiante, transformando la clase en un espacio 
donde converge la creación de situaciones de aprendizaje, mostrando la actividad 
constructiva del estudiante. (Oliva 2016: 44)  
 
Esa es la razón por la que apoyar la docencia en la gamificación no resulta 
sencilla ni, en ocasiones, asequible para todas las personas. Así pues, como indica Paola 
Loreto (2015), “esto se debe a la imperiosa necesidad de sacar al docente de su zona de 
confort”. Esta idea también la comparte Matera (2018: 29) cuando asegura “que no es 
fácil”. También Ripoll (2016) afirma, al narrar su experiencia, que “el primer año se 
introdujeron solo algunos elementos de gamificación […] para afianzar bien la 
metodología se propuso un trabajo de tres o cuatro años para implantarla totalmente”9  
Resulta necesario, por tanto, pasar por un proceso de análisis, prueba y reflexión 
sobre los resultados. En este sentido, podríamos considerar el ABJ como un primer paso 
para conseguir una buena implantación de la gamificación en el aula, dado que esta 
alternativa parece más sencilla y asequible, la cual, a su vez, nos irá proporcionando 
información sobre lo que es válido y lo que no debemos repetir. 
 
TRES  |  2 Componentes y elementos 
Como acabamos de ver, la aplicación de la gamificación debe hacerse teniendo 
en consideración varios aspectos de forma que la experiencia pueda resultar gradable y 
exitosa. Estos aspectos los define Werbach en For the Win: How Game Thinking Can 
Revolutionize Your Business y los enumera del siguiente modo: 
 
Gráfico 1. Componentes de la gamificación (Werbach, 2012) 
1 Objetivos 
4 Secuenciación de las actividades 
 
2 Qué esperamos de los aprendientes 
5 Elaboración de las herramientas 
amenas para todo el alumnado 
 
3 Descripción de los jugadores 
6 Herramientas apropiadas según la 
realidad educativa. 
 
Fuente: elaboración propia 
                                                          
9  A este aspecto se refiere también Chaves (2019:428) cuando afirma que “se precisa un mayor 




Por otra parte, Ripoll (2016) destaca los siguientes puntos a tener en cuenta antes 
de poner en práctica una experiencia gamificada: 
 
  necesidad a la que queremos responder. 
 cómo gestionar los resultados que obtendremos en las pruebas. 
 dinámicas que pondremos en práctica en las clases, lo cual influirá en las 
relaciones que se establecerán entre estas y los jugadores, la de los jugadores-
alumnos con otros alumnos “y con la historia que hila cada uno de los 
momentos” (Ripoll, 2016: 30). 
 buscar el juego al que se asimila la dinámica y la actividad que queremos 
utilizar. 
 identificar las mecánicas que nos sirvan para plantear en el aula todo lo 
anterior. 
 
Además de los componentes, debemos identificar también los elementos de que 
se compone la gamificación. Para ello, Werbach, representa en “The gamification 
toolkit: dynamics, mechanics, and components for the win” (2015), en forma de 
pirámide tres componentes básicos: 
 
Gráfico 2. Elementos de la gamificación 
  














Las dinámicas van referidas a la narrativa que se hace del juego, a la estructura 
implícita de éste. Las mecánicas, sin embargo, son los procesos que conllevan acciones 
por parte de los alumnos y que van dirigiéndoles hacia el objetivo propuesto.  
 
Gráfico 3. Las mecánicas más habituales 
 
Fuente: Virginia Gaitán en https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-
aprendizaje-divertido/ 
 
Por último, los componentes son acciones muy concretas (recordemos que por 
eso se encuentran en la base de la pirámide) y suponen el desarrollo específico de los 
anteriores elementos. Es el más amplio de los tres componentes, pues engloba a los 
distintos mecanismos necesarios para el funcionamiento de los juegos. 
Sin embargo, el docente no sólo debe atender a cómo poner en práctica la 
gamificación en el aula, las dinámicas, las mecánicas, etc. Al mismo tiempo, es 
importante atender a la variedad de tipos de alumnado que nos podemos encontrar en 
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una misma aula, puesto que el objetivo del empleo de la gamificación no está sólo en la 
consecución de unos resultados, sino en que éstos puedan ser válidos y alcanzables por 
el grupo al completo. Por tanto, la gamifiación implica una reflexión sobre “si ello 
propicia la optimización del proceso de enseñanza-aprendizaje” (del Moral, Villalústre, 
Yuste y Esnaola 2012: 19). 
 
TRES  |  3 Tipos de jugadores 
Basándose en la taxonomía que realiza Bartle sobre lo que podemos esperar de 
un grupo al experimentar con él cualquier experiencia gamificada, varios autores10 
coinciden en que los distintos tipos de alumnos-jugadores que podemos encontrar en el 
aula son los siguientes:  
 




Este esquema divide a los distintos tipos de jugadores con dos ejes: el eje 
horizontal indica la preferencia de jugar con otros usuarios o interactuar más con el 
mundo, mientras que el eje vertical muestra las preferencias sobre la acción o la 
interacción. Así, por ejemplo, un jugador socializador estará más satisfecho con el juego 
mientras más posibilidades de interactuar y más acompañado por otros usuarios se 
encuentre.  
                                                          
10 Tanto Chaves como Matera incluyen dicha clasificación en sus trabajos. 
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 Esta clasificación nos permite poder planificar actividades diversas que intenten 
abarcar al mayor número posible de alumnos, ideando retos de diferentes dificultades 
conociendo de antemano qué aceptación o implicación podemos esperar en ellos, lo que 
nos conduce a resaltar lo que afirma Ibarrola cuando asegura que “el educador que 
quiere poner a sus alumnos en buenas condiciones para aprender, debe adaptar su 
pedagogía a las preferencias de estos, para garantizar una mejora en su proceso de 
adquisición del conocimiento” (2018: 73).  
Para conocer con más exactitud desde el primer momento qué tipo de discentes-
jugadores tenemos en clase podemos pedirles que hagan el test de Bartle11, lo cual nos 
proporcionará una información precisa y valiosa sobre nuestro grupo, que será de gran 
utilidad para afinar las actividades que plantearemos en el aula12. 
 
 
TRES  |  4 Sobre la motivación 
 El cerebro adora la diversidad, Jeanett Norden 
(Ken Bain, “Lo que hacen los mejores profesores de universidad”) 
 
El diccionario de términos clave de ELE del Instituto Cervantes incluye la 
motivación como “uno de los factores personales que influyen en el aprendizaje de una 
lengua. […] Según éste, la motivación consiste “en el conjunto de razones que impulsan 
a una persona a aprender una nueva lengua”. Esta definición se completaría con las 
palabras de Zoltan Dörnyei (2005:65): “Without sufficient motivation, even individuals 
with the most remarkable abilities cannot accomplish long-term goals, and neither are 
appropriate curricula and good teaching enough on their own to ensure student 
achievement”. 
 Al mismo tiempo, atendiendo a las palabras de Mariano Mateo (2001), la 
motivación se trata de “un proceso dinámico”, algo que corroboran otros autores13. Aun 
                                                          
11 Es un sencillo cuestionario de 30 preguntas que puede hacerse a través de Internet y que ofrece un 
resultado inmediato, señalando el porcentaje obtenido en cada una de las categorías y clasificando al 
jugador en alguna de ellas. Este cuestionario está pensado inicialmente para los videojuegos y ofrece no 
sólo un resultado sino también un pequeño informe, donde se explican las características del tipo de 
jugador resultante: https://matthewbarr.co.uk/bartle/ 
12 La importancia de valorar las diferentes habilidades del alumnado queda patente en la fábula de R.H. 
Reeves “La escuela de los animales” (ver Anexo 4). 
13 Al respecto, Franziska Perels, Bernhard Schmitz y Kirsten van de Loo (2007: 105) señalan: “Ihre 
Schüler sind natürlich nicht alle gleich motiviert – in ihrer Motivation werden sie sich generell 
unterscheiden. Die Motivation eines einzelnen Schülers kann sich aber auch von Thema zu Thema 
ändern, je nach persönlichen Vorlieben und Interessen”. Del mismo modo, Loreto (2015) afirma: “In an 
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así, debemos tener siempre presente que hay una motivación intrínseca y extrínseca. La 
primera es la que activamos cuando nos interesa algo; sin embargo, la motivación 
extrínseca se activa con elementos que son ajenos al individuo. Mientras la motivación 
intrínseca, según Mateo (2001: 9), “empuja al individuo a querer superar los retos del 
entorno y los logros de adquisición de dominio hacen que la persona sea más capaz de 
adaptarse a los retos y las curiosidades del entorno”, la motivación extrínseca resulta la 
suma de elementos fundamentales: 
  Recompensa, que se entrega al final de una actividad con el objetivo de que 
cierta conducta se repita en el tiempo. 
  Castigo, se entrega también al final, pero persigue el objetivo contrario. 
  Incentivo, puede tratarse de un elemento atrayente o disuasorio hacia una 
conducta. 
  
Todo esto podemos resumirlo con la siguiente frase de Ibarrola (2018: 239): 
 
[E]l cerebro dispone de un sistema muy bueno de motivación que consiste en la 
búsqueda de novedades […] La novedad, el recurso a diferentes estímulos, las 
diferencias en la entonación de la voz, etc., son un buen sistema para conseguir 
aumentar los estados motivacionales positivos de los alumnos. 
 
TRES  |  5 El juego 
 
Una vez conocidos todos los componentes que debemos tener en cuenta a la hora 
de planificar actividades gamificadas en el aula, sólo nos queda hacer referencia a unas 
últimas cuestiones como son: 
  Ofrecer a los alumnos la oportunidad de explorar sus capacidades a través de 
las actividades propuestas para que descubran por sí mismos sus errores y, de este 
modo, puedan crecer y aumentar su confianza a medida que sigan desarrollando las 
siguientes tareas que sugiramos (Matera, 2018: 52). 
  Incluir elementos de personalización que permitan a los discentes elegir entre 
varias opciones, permitiéndoles así “personalizar su identidad en el entorno y su propia 
experiencia de aprendizaje” (Prieto, 2014: 32) 
                                                                                                                                                                          




  Proponer pequeñas recompensas, que proporcionarán a los alumnos un 
refuerzo positivo al completar las tareas, y una motivación a corto plazo, pero que puede 
mantenerse en el tiempo de manera constante14.  
 
Naturalmente, es posible llevar a cabo cualquier actividad gamificada sin que 
tenga que ser necesario pensar en unas tareas basadas en juegos de ordenador o 
mediante el uso de las TIC. Los juegos analógicos y las actividades lúdicas tradicionales 
pueden ser igualmente válidas si sirven al propósito para el que las planifiquemos, pues 
ese es el gran objetivo: conseguir que los alumnos alcancen el punto álgido de su nivel 
de concentración, que les conduzca a un rendimiento y un aprendizaje óptimos. Así 
concibe Csíkszentmihályi su idea de “flujo”. 
 
TRES  |  6 Obtener los resultados 
 
Teniendo todo esto cabe preguntarnos si los resultados serán los que esperamos 
y cómo podemos medirlos de forma fiable. A este respecto, Prieto et al. (2014: 29) 
señalan que “debemos reflexionar sobre cuáles son los resultados de aprendizaje que 
queremos fomentar” a fin de elaborar el sistema que nos permita calificar de manera 
apropiada el trabajo y el esfuerzo de los alumnos.  
Si pretendemos prescindir por completo de una prueba escrita, deberemos 
confeccionar un método de valoración continua, que esté basado en las distintas 
actividades propuestas, otorgando un valor proporcional a cada una de ellas según la 
dificultad, el tiempo de resolución y dependiendo de si se realiza de forma individual, 
por parejas o grupos. Como describe Juan Carlos Araujo (2014: 22), “es preciso 
establecer un buen sistema de evaluación”, que puede llevarse a cabo a través de 
objetivos diarios de conformidad siempre con la planificación metodológica. Asimismo, 
el progreso que estos resultados ofrezcan, garantizarán “la reducción del estrés y los 
niveles de ansiedad” (Oliva 2016: 47). Todas estas anotaciones que irán conformando el 
resultado del trabajo realizado en clase, debe ser visible para el alumnado y ser puesto a 
su disposición con tanta rapidez como sea posible, asemejándose al que se obtienen en 
las partidas de los (video)juegos a su término. Así lo destaca Prieto et al. al afirmar que 
                                                          
14 Estas pequeñas recompensas podemos pactarlas con los propios alumnos. Así pues, como sugieren 
Perels et al. (2007: 139): “Wichtig ist, dass die Schüler sich ganz konkret überlegen, was ihre Belohnung 
sein soll, und dies auch schriftlich festhalten. Das motiviert im Übrigen auch Schüler mit weniger 
selbstdiszipliniertem Verhalten”.  
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“es importante proporcionarles realimentación a partir de sus respuestas” (2014: 37). 
Esta inmediatez contribuirá a desarrollar un sentimiento de compromiso por parte del 
alumnado con la actividad, lo cual aumentará su motivación hacia ella y, por ende, hacia 































CUATRO  ।  Objetivos, mecánica y resultados del juego 
 
A fin de comprobar, por nuestra propia experiencia, los resultados del empleo de 
actividades gamificadas en el aula de idiomas, hemos planteado dos tareas, que hemos 
llevado a cabo, bajo la supervisión del tutor, en la asignatura de Alemán Turístico I del 
Grado en Turismo de la Facultad de Turismo y Finanzas de la Universidad de Sevilla. 
Junto con las tareas, hemos realizado un cuestionario para recabar las opiniones y 
comentarios de los estudiantes sobre dichas tareas. Adicionalmente, hemos realizado un 
cuestionario al profesorado de idiomas, que hemos distribuido por diferentes centros 
educativos de distintas etapas (desde primaria hasta la universidad) de las provincias de 
Sevilla y Badajoz, con el objetivo de conocer qué nivel de aplicación tienen este tipo de 
actividades y comprobar los resultados y las opiniones de los docentes que las utilizan. 
Los instrumentos para nuestra investigación se han dividido así en dos partes, en 
función de si se han dirigido a los discentes o los docentes. Para el primer grupo, 
siguiendo el criterio de González (2016), que afirma que este método debe utilizarse en 
clase cuando se ha detectado un problema “que no pued[e] resolverse de una forma más 
sencilla”, hemos tenido en cuenta que en el aprendizaje de un idioma se presentan dos 
dificultades fundamentales, a saber, la gramática y el vocabulario. Por ello nos ha 
parecido lo más adecuado centrar los esfuerzos en reforzar en el alumnado dichos 
conocimientos. A pesar de que la gramática y el vocabulario, a través de explicaciones 
suficientes y tareas donde los discentes la ejercitan, pueden quedar ya solventada, 
hemos planteado la adquisición y consolidación de ambos a través de actividades 
gamificadas. Puesto que el alemán es un idioma que posee notables dificultades con 
respecto al español debido a su composición, pronunciación y escritura, nos ha parecido 
interesante utilizar este método para facilitar el primer contacto de los discentes con esta 
lengua extranjera. Nos hemos centrado, además, en un grupo con un contacto previo 
escaso o nulo con respecto al idioma alemán. 
Dentro de los recursos que ofrece actualmente la gamificación, nos hemos 
decantado por la actividad de Break Out, es decir, una tarea que consta de varias 
actividades en las que los discentes deben ir siguiendo las pistas que se les dan para 
llegar a un resultado final, que consiste en recabar la información necesaria para 
resolver un enigma. 
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Con tal fin, hemos diseñado una presentación en PowerPoint que incluye unas 
instrucciones iniciales (ver en apartado Anexos: Anexo 1) para ser completadas en el 
momento de la puesta en marcha de la actividad en la clase. Esta presentación consta de 
tres pruebas que conducen a la resolución del enigma. El tiempo estimado para su 
realización ha sido de 15 minutos, distribuidos en 5 minutos para cada una de las tres 
pistas. 
La primera prueba consistía en identificar la palabra sobrante de un grupo de 
cinco (ver imagen número 1 de Anexo 1). Los estudiantes debían identificar, con ayuda 
del grupo de palabras, el tema común que las une y diferenciar, por descarte, la palabra 
sobrante. Con las iniciales de las palabras intrusas de cada grupo, debían formar una 
nueva palabra, ordenándolas de la forma correcta. 
En la segunda prueba, los estudiantes tenían que identificar el tema de las 
conversaciones de entre las que aparecían en el centro de la diapositiva (ver imagen 2 de 
Anexo 1). A continuación, debían trasladar, colocando en la casilla correspondiente, las 
letras situadas encima de cada número para averiguar la segunda palabra del enigma. 
En la tercera prueba, ofrecíamos una pista que entrañaba una mayor dificultad 
que en las actividades anteriores, también con el fin de hacer la actividad “más 
electrizante” (Don Finkel, 2008: 152). Se trataba de una sopa de letras, donde se 
incluían diez palabras sobre el tema “familia” y, además, otras dos palabras adicionales 
de otros temas, de las cuales una de ellas sería la que completara la solución del enigma 
(ver imagen número 3 de Anexo 1). Esta actividad sí ha sido compuesta utilizando la 
web EducaPlay para la elaboración de la sopa de letras, aunque finalmente se incluyó 
una imagen de la misma en la diapositiva correspondiente eludiendo así las posibles 
dificultades técnicas a la hora de compartir la aplicación en clase. 
A modo de incentivo, entre cada una de las pistas se incluían otras diapositivas 
adicionales felicitándoles por su esfuerzo (ver imagen número 4 de Anexo 1 como 
ejemplo de ellas). 
Tras cada una de las pruebas, los alumnos obtenían una retroalimentación 
inmediata sobre su actuación en las mismas, lo cual favorecía su interés por continuar 
implicados en el resto de las actividades. 
Completada la tarea, hemos realizado en el aula un “Pasapalabra”. Se han ido 
dando breves indicaciones a los alumnos para adivinar cada una de las palabras 
siguiendo el orden del abecedario. Con el fin de hacer más amena y participativa esta 
segunda actividad, para los turnos de respuesta se seguía el orden de aparición de los 
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estudiantes en el listado de asistentes de la herramienta digital Blackboard Collaborate 
Ultra. Además, se establecía un máximo de 10 segundos para la respuesta a cada letra. 
Si un alumno no era capaz de responder en ese tiempo, la pregunta pasaba al siguiente 
de la lista.  
Al final de la sesión, pedimos a los alumnos que rellenaran un cuestionario sobre 
las actividades realizadas (Anexo 2).  
 
Con respecto al grupo de docentes, se ha diseñado un cuestionario encaminado 
también a conocer tanto su formación como sus experiencias con la aplicación de la 
gamificación en el aula (Anexo 3). 
 
CUATRO  |  1  Descripción del grupo participante en el estudio 
 
El grupo de participantes en la actividad propuesta en el aula ha sido de 14 
estudiantes, siendo ese también el número de respuestas obtenidas en el cuestionario 
posterior.  
En cuanto al número de respuestas recibidas por parte de los docentes, tras 
esperar unos días para su difusión y realización, ya que esta no ha sido llevada a cabo en 
un grupo concreto ni tampoco en un momento determinado, ha sido de 23, resultando 
un grupo heterogéneo en cuanto a la edad, a los años de experiencia docente, así como 
también al tipo de titularidad del centro donde imparten las clases. 
 
CUATRO  |  2  Análisis de los datos del alumnado 
 
En relación con los resultados del cuestionario realizado por los estudiantes, 
cabe destacar que, si bien la mayoría de ellos no habían participado en actividades 
similares, cuando lo hicieron fue a través de medios electrónicos. A casi la totalidad de 
los estudiantes le parecieron claras y suficientes las explicaciones de las tareas, así como 
de ayuda para repasar el vocabulario. Igualmente, la opinión mayoritaria fue que habían 
sido actividades adecuadas para repasar el vocabulario. En cuanto al aspecto de la 
participación en relación con la presencialidad, más de la mitad opinaba que hubiera 
participado más (8 personas), mientras que las opciones de participación menor o igual 
eran minoritarias (1 y 5 personas respectivamente). Casi el total de la clase opinaba 
haberse sentido motivada al realizar la actividad, excepto una persona que contestaba no 
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haberse sentido motivada. Sobre si habían echado algo en falta, 13 de las respuestas 
eran negativas frente a una sola positiva. A la pregunta sobre cómo se habían sentido 
durante las actividades, las respuestas eran en 13 de los casos positivas o muy positivas. 
Tan solo una persona contestaba haberse sentido insegura. Las respuestas a la pregunta 
sobre si consideraban que se trata de un buen método de aprendizaje, la respuesta era 
unánimemente “sí”, a la que, en su mayoría, añadían comentarios positivos o muy 
positivos sobre los aspectos que más le habían llamado la atención o que deseaban 
destacar para apoyar su opinión15. Sus propuestas de mejora iban referidas en su 
mayoría a la necesidad de planificar actividades alternativas por si fallaba la tecnología. 
También la mayoría (un total de 8 personas) contestaba que las tareas eran adecuadas a 
su nivel, mientras que el resto del grupo se dividía entre los que consideraban que eran 
muy adecuadas (4 personas) o que no lo eran (1 persona). 
 
CUATRO  |  3  Análisis de los datos del profesorado 
 
Con respecto a los resultados del cuestionario enviado a los docentes, el sexo 
predominante es mujer y los rangos de edad más frecuentes los de 31 a 35 y 56 a 60 
años, con cinco respuestas en cada uno de ellos. El grupo de número de años de 
experiencia docente predominante ha sido el de entre 26 y 30 años. De los encuestados, 
una gran mayoría trabaja en centros públicos (17 respuestas) frente a cuatro personas 
que contestaban desempeñar su labor docente en un centro privado y otras dos en 
centros concertados. La pregunta sobre si durante su formación como docente participó 
en alguna actividad gamificada obtuvo una leve mayoría de respuestas positivas con tan 
sólo una única persona de diferencia. Al responder sobre el  modo en que esa 
experiencia se llevó a cabo ofrece un resultado de 9 experiencias a través de medios 
electrónicos y 3 con medios no electrónicos (otros juegos convencionales). Al ser 
preguntados sobre su formación o conocimiento sobre gamificación, las respuestas son 
las siguientes: un 34,8% afirma tener formación, un 43,5% responde conocer algo y un 
21,7% contesta “ninguna de las anteriores respuestas”. Aun así, la casi totalidad de los 
participantes (19 respuestas) se muestra dispuesta a aplicar la gamificación en el aula si 
dispusiera de la formación necesaria para ello. Por otro lado, al ser preguntados por su 
                                                          
15 Algunos de los comentarios son: “Sí, ya que a través de juegos y actividades se aprende más y nos 
quedan mejor los conceptos”; “Sí, porque se interactúa en equipo y se repasa de una manera original el 
contenido del vocabulario»; “Sí, porque no hace la clase tan pesada y te anima a participar. Creo que es 
una buena manera de enseñar cualquier idioma porque capta la atención y el interés de los estudiantes”. 
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opinión sobre esta opción de enseñanza-aprendizaje, las respuestas son todas positivas, 
destacando un importante grupo que la considera “positiva / satisfactoria” (8 respuestas) 
o “muy positiva / satisfactoria” (7 respuestas). Ante la pregunta de si han puesto en 
práctica la gamificación en sus clases y el resultado obtenido, la gran mayoría responde 
haberlo experimentado en sus aulas (un 60,9%) y, de ellas, las experiencias han sido 
muy variadas, pero mayoritarias en la parte favorable de la tabla, si bien destaca por 
número de respuestas (7 de 23) la opción “positiva / satisfactoria”. Cuando se les 
pregunta sobre el aspecto más relevante a la hora de preparar una clase, destaca la 
respuesta “Que el alumno se sienta motivado con la asignatura” (un 30,4%), seguido de 
“Que el alumno compruebe la utilidad de aprender un idioma” (17,4%) mientras que las 
opciones  “Que el alumno se sienta protagonista en su aprendizaje” y “Utilizar distintos 
medios y métodos  para hacer la clase amena, pero bien programada”, obtienen ambas el 
mismo resultado: 13% (3 respuestas cada una). Finalmente, cuando se les pregunta 
sobre el mayor inconveniente que encuentran para poder aplicar la gamificación en el 
aula, principalmente destacan las dificultades de conexión, la poca disponibilidad de 




















CINCO  |  Fin de la partida: conclusiones 
 
En primer lugar, el presente trabajo muestra un marco teórico completo que 
describe y justifica la herramienta de gamificación para su uso en el aula de idiomas. En 
segundo lugar, y con los resultados obtenidos tanto de las pruebas realizadas en clase 
como de los cuestionarios completados por alumnos y profesores, podemos llegar a las 
siguientes conclusiones de su puesta en práctica:  
1. El uso de la gamificación es una herramienta muy positivamente valorada por 
los alumnos, tanto por su carácter didáctico y motivador como por su utilidad para 
repasar y afianzar contenidos vistos en clase.  
2. Esta experiencia fue muy satisfactoria para la mayor parte del grupo y resultó 
de utilidad para fomentar la participación en clase y reforzar la autoestima del alumnado 
al verse avanzar en las distintas pruebas e ir comprobando su progreso en las mismas.  
3. Al haberse planteado dos actividades distintas en su desarrollo (una en parejas 
y la otra individual) se han promovido tanto la socialización dentro del grupo como el 
trabajo colaborativo y cooperativo, con el fin de obtener un ambiente agradable para el 
grupo y facilitar la participación, evitar el estrés así como la ansiedad, algo que ha 
quedado confirmado a través de las respuestas en los cuestionarios posteriores.  
4. El sondeo realizado al profesorado muestra también una opinión favorable 
sobre el uso de esta herramienta en clase para facilitar el proceso de enseñanza-
aprendizaje, si bien destacan principalmente dos inconvenientes claros: el componente 
informático y sus dificultades de acceso (según el centro) y de conexión, además de la 
falta de una formación sólida que garantice la correcta puesta en práctica de esta utilidad 
en la clase. No obstante, esta carencia manifiesta de formación podría ser remediada, en 
parte, por la investigación sobre la gamificación y la posterior práctica en el aula; sin 
duda, es más difícil de solventar la falta de medios técnicos que acusan algunos centros, 
puesto que no es responsabilidad ni está en manos de los docentes. Sin embargo, 
debemos recordar que diferentes autores apuestan por el uso medido y con restricciones 
de las TIC16 en el aula, para no causar el efecto contrario al deseado, por lo que ese otro 
inconveniente quedaría igualmente resuelto en el caso de proponer actividades 
tradicionales u otros juegos convencionales. Adicionalmente, gracias a la 
                                                          
16 Por ejemplo, Chaves (2019), Enrique Echeburúa (2012) e Informe COTEC (2020). 
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heterogeneidad del grupo que ha respondido al cuestionario, hemos obtenido una 
imagen bastante próxima a la realidad sobre la situación actual de la aplicación de esta 
herramienta en el aula. 
Si bien consideramos que este trabajo lleva a cabo una experiencia que se puede 
considerar, en vistas a los resultados presentados, exitosa de gamificación en el aula de 
idioma, no obstante es importante destacar algunas limitaciones que han mermado la 
obtención de unos resultados más completos y fiables para determinar de manera más 
exhaustiva la efectividad de la actividad. 
1. La primera limitación fue que no hubo contacto previo con el grupo, por lo 
que la actividad se planificó de forma genérica para un grupo heterogéneo de 
aprendices-jugadores intentando abarcar el total de los perfiles posibles. La inviabilidad 
de poder acceder a más grupos supuso un inconveniente para poder completar, 
corroborar o desmentir los resultados obtenidos en esta aula virtual.  
2. También supuso un impedimento la realización, dadas las circunstancias, las 
tareas en remoto y no de manera presencial. Esto jugó en contra de la deseable relación 
profesor-alumno (algo que afecta a la necesaria retroalimentación, gracias al contacto 
visual, por parte del grupo en el desarrollo de las tareas, puesto que no encendieron las 
cámaras durante toda la clase; ello retrasó además la puesta en funcionamiento de la 
actividad e inhibió, en muchos casos, la posibilidad de preguntar dudas de manera 
espontánea, así como la comunicación fluida entre el docente y los discentes).  
3. Las tareas llevadas realizadas con el grupo de Alemán Turístico I han 
demostrado su validez, aunque sería deseable una práctica más extensa en el tiempo y 
con otros grupos para ver su incidencia en el proceso de enseñanza-aprendizaje y/o 
poder programar las actividades de una manera aún más efectiva. 
 Por último, el estudio de las experiencias específicas en el aula de idiomas puede 
conllevar un mejor entendimiento de las dificultades y alternativas a fin de ofrecer a los 
discentes un aprendizaje que resulte satisfactorio, como también al propio docente. Para 
ello, se hace necesario examinar la literatura científica que aporte métodos y resultados 
sobre actividades concretas y ofrezca datos y herramientas, en concreto para el aula de 
idioma. Con esta aportación, esperamos poder ofrecer un ejemplo de juegos, tareas o 
actividades, de las que podrán beneficiarse igualmente los alumnos. Dada la relevancia 
creciente de esta herramienta en la enseñanza, este trabajo aporta no sólo una guía 
básica que puede servir para conocer mejor qué es la gamificación, sino para tomar 
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contacto con ella a través de una experiencia contrastada que demuestra, entre otros, que 
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SIETE  |  Anexos 
 
Anexo 1: Actividad propuesta a los alumnos en la clase de Alemán A1 
 
 
Imagen 1. Pista número 1. 
 
  





Imagen 3. Pista número 3. 
 
 








Anexo 2: Cuestionario elaborado para los alumnos 
 
1 Por favor, indica tu sexo 
Mujer 
Hombre 
Prefiero no decirlo 
 
2 Por favor, indica tu edad 
 




4 Si la respuesta anterior es “Sí”, indica en qué modo 
A través de algún medio electrónico 
A través de algún medio no electrónico (juegos convencionales) 
 
5 ¿Han sido claras y suficientes las instrucciones de las tareas? 
Sí 
No 
Sólo en parte 
 
6 ¿Te han ayudado las tareas a repasar el vocabulario? 
Sí 
No 
Sólo en parte 
 
7 ¿Te han parecido las tareas adecuadas para repasar el vocabulario? 
1 = Nada 2 3 4 5 Mucho 
 





9 ¿Te has sentido motivada/o? 
Sí 
Sólo al principio 
No mucho en realidad 
No 
 










11 ¿Cómo te has sentido durante las actividades? Insegura/o, realizada/o, 
preocupada/o, optimista, (des)ilusionada/o, incómoda/o, aburrida/o... 
 
12 ¿Crees que es un buen método para aprender? Sí/No, porque… Deja tus 
comentarios 
 
13 ¿Se te ocurre alguna propuesta de mejora?  
 
14 En tu opinión, ¿eran las actividades adecuadas al nivel? 

































Prefiero no decirlo 
 










Más de 65 
 







Más de 30 
 










6 Si la respuesta es "Sí", indica en qué modo fue: 
A través de algún medio electrónico 
A través de algún medio no electrónico 
No participé 
 
7 ¿Has recibido formación o conoces algo sobre la aplicación de la gamificación 
en el aula? 
Formación 
Conozco algo 




8 Si dispusieras de la formación necesaria para la aplicación de la gamificación 





9 ¿Qué opinión te merece esta opción de enseñanza-aprendizaje? Efectiva / 
satisfactoria 
1 Poco 2 3 4 5 Mucho 
 




11 Si la respuesta anterior es afirmativa, ¿cómo fue la experiencia? Efectiva / 
satisfactoria 
1 Poco 2 3 4 5 Mucho 
 
12 A la hora de preparar una clase, ¿qué aspecto te resulta más importante? 
Que las explicaciones sean claras 
Crear situaciones comunicativas cercanas a la realidad 
Utilizar distintos medios y métodos para hacer la clase amena, pero bien programada 
Cumplir con el programa docente 
Que el alumno se sienta motivado con la asignatura 
Que el alumno comprueba la utilidad de aprender el idioma 
Que el alumno apruebe la asignatura para que pueda continuar con ilusión el siguiente 
curso 
Que el alumno se sienta protagonista en su aprendizaje 
Otra:  
 
13 En tu opinión, el mayor inconveniente para poder aplicar la gamificación en 














Anexo 4. Fábula “La escuela de los animales”, de R.H. Reeves 
 
La escuela de los animales  
 
Érase una vez, unos animales que decidieron hacer algo heroico para afrontar los 
problemas de un “nuevo mundo”, de modo que organizaron una escuela. Adoptaron un 
currículo de actividades consistente en correr, trepar, nadar y volar. Para hacer más 
fácil su impartición, todos los animales cursaron las mismas asignaturas.  
 
El pato era excelente en natación, de hecho, mucho mejor que su instructor, y 
obtuvo excelentes notas volando, pero muy malas, corriendo. Toda vez que su nivel en 
carrera era tan pobre, tuvo que quedarse, después de las clases, para entrenarse a correr, 
sacrificando, por ello, la natación. Esta situación se mantuvo hasta que sus dedos 
palmeados se lastimaron gravemente, lo cual supuso que bajara a un nivel mediocre en 
natación. Pero, su nota media era aceptable en la escuela, de modo que nadie se 
preocupó, excepto el propio pato. 
 
Corriendo, el conejo comenzó siendo el primero de la clase, pero sufrió una 
depresión nerviosa, a causa de los esfuerzos que tuvo que hacer en natación. 
 
La ardilla era excelente trepando, hasta que empezó a sentirse frustrada, en la 
clase de vuelo, porque el maestro la hacía subir desde el suelo, en lugar de bajar desde 
la copa del árbol. A causa del sobreesfuerzo, tuvo muchos calambres, por lo que le 
pusieron un “suficiente” en trepar y un “insuficiente” en correr.  
 
El águila era una criatura problemática y tuvo que ser severamente corregida. 
Trepando a la copa del árbol, ganaba a todos los de la clase, pero insistía en hacerlo a su 
manera. 
 
Al final del curso, por haber obtenido el promedio más elevado, el discurso de 
despedida le correspondió a una singular anguila que era una pasada nadando, aunque 




Los perritos de las praderas quedaron fuera de la escuela y reclamaron no 
haberse podido matricular al no haber incluido, los administradores, la construcción de 
zanjas y túneles, entre las asignaturas. Dejaron a sus  cachorros, en período de prácticas, 
con el tejón y, más tarde, se juntaron con las marmotas y los topos para crear una 
exitosa escuela privada.  
 
 
 
 
 
 
